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IMMtrion 


mi llegada a la isla 
de Illsmouth fui re- 
cibido por mi anfi- 
trión, el doctor Cob- 
bles, y el alcalde de 
la ciudad, el señor Arlington. 
Comenté con este último que 
venía a ver la llegada del Ha- 


aquel personaje no me inspi- 


Acto seguido, fui conducido 
a mis habitaciones donde me 
¡esperaba el famoso diario de 
Boleskine y un telegrama 
con un pequeño contratiem- 
_ po: no podía disponer de pla- 


Eché un vistazo al escritorio 
¡y a mi baúl de viaje, tras lo 
¿ cual me dirigí a la tienda del 

pueblo a comprar algo sin lo 
que me resulta imposible tra- 


¡ cas. Myer, el propietario de la. 
tienda, parecía un buen tipo; 

me aconsejó sobre las placas 

que había comprado. Tras la 

agradable charla, me dirigí al. 
ayuntamiento con el fin de 
revisar el registro civil; allí 
¡había una antigua sala con 
una pequeña estatua... donde 
Boleskine había dejado un 
curioso mensaje. Me adentré 
en la sala del registro: allí se 
encontraba el encargado, 


lley (no fui muy explícito: Y 


raba demasiada confianza). js. 


bajar, unas placas fotográfi-. 


Tobias Juggs, un agrada- 
importante mensaje, tras lo 


E cual fui al estudio de Jugg 
hablé con él, pensando en 


Shakespeare, lo que más me 
interesaba allí era el libro de 


nacimientos de la localidad. 


mesa del fondo a la derecha. 
Cuando Juggs salió, apro- 
veché para revisar sus archi- 


vos y de paso coger algo que ' 


seguro que iba a necesitar: 
una lupa. 


La investigación me llevaba 
ahora a visitar a Curtis Ham- 
bleton, en el almacén de pes- 
cado junto a los muelles. 


Junto a la puerta encontré 
una escalera de cuerda, que 


añadí a mi lista de objetos. 


Dentro del almacén, des-' 


cubrí al niño que había ayu 
dado a Boleskine en sus in 


vestigaciones; ahora era un ' 
hombre viejo y cansado. De E 


vuelta, cuando caminaba por 
la plaza, descubrí a un grupo 
de gitanos amenazados por el 
celoso policía del pueblo. De- 
fendí al grupo frente al po- 


licía, al que no debí caer muy PA 


bien, pero conseguí la amis- 


encontrarnos de nuevo. 


Me dirigí después a la casa 
de Jugg, situada al Este de la 
oficina de correos; allí pude 
ver un rifle que examinado 
con la lupa me desveló un 


que sin duda debía saber más 
de lo que aparentaba. 


Busqué y lo encontré en la f 


Había estado investigando 
de un sitio a otro, y me en- 
contraba algo cansado, por lo 


que decidí pasear por el bos- 


li que; allí encontré tres ramas | 


y una liana que podría usar 
! más tarde, tras lo que decidí 
volver a mi alojamiento. Una 
vez allí, eché un vistazo al 
mapa y al dibujo que se en- 
contraban en el baúl. El di- 
bujo parecía ocultar cierta in- 
formación, así que utilicé un 
truco típico: humedecí el al- 
godón que encontré en el ar- 
mario con alcohol y froté el 
dibujo con él; nuevas pistas 


surgían ante mí. Cogí enton- 
ces el mapa y marqué con 


¡una flecha el lugar que esta- 
ba buscando: Searcher era la * 
"clave esta vez. 


Animado por mis nuevos 
descubrimientos me dirigí a 
la plaza por el camino de la 
farmacia. Antes de entrar me 
crucé con Myer, con quien 
mantuve una corta charla. 
Tras ello, me encaminé a la 


“taberna: necesitaba alguien 


“que fuera capaz de guiarme 
por el bosque. Una vez en la 


¿ taberna, pude hablar con 


Cobble y con el camarero. Al 
parecer, la única persona que 
'en realidad podría ayudarme 
¡era Tyler. Cuando éste llegó 
mantuve unas palabras con 


1 él sobre su precio... pero tras 


¡la conversación llegué a la 
conclusión de que Tyler no 
ra realmente un hombre de 


Bi fiar, ¡cuánta razón tuve! 


de sus manos tendidas hacia 
la luna. Apareció un búho y 
dejó caer un pergamino que 
rápidamente recogí. 


Un ruido de cristales rotos 
rompió el caldeado ambiente 
de la cantina; fuera, dos mu- 
chachos estaban propinando 
una buena paliza al joven 
Webster. Me pareció una pe- En se momento el brujo in- 
dio notó mi presencia y dio la * 
participar con el garrote que alarma. Corrí todo lo que pu- 
encontré en el suelo junto a | de pero el brujo se materiali- 
| . izo prácticamente delante de 

Ei los gamberros pusieron pies Joyas y mí. Aterrado crucé corriendo | 
en polvorosa. El chico se en- hechizos son _ el puente y terminé perdién- 


contraba realmente malheri- la mejor arma - dome en el bosque. No sé có- 
así que decidí llevarlo a la | ua todo dl -  mopero llegué a mi casa y al- Hi 
farmacia. Webster, ya cura- [il Arola guien me atendió. h 


do, se mostró muy agradeci- de monstruos. 
“do, tanto que sería él quien 
me ayudaría a orientarme| | 
por el bosque. ¡ ¡cordé el pergamino pero es- 


Me despertó el doctor que 


Regresé a mi habitación pa- 
ra ir preparando mi equipo regresar por donde había ve- 
de fotografía. Recogí la cá- nido escuché ruidos y voces. 
mara, el trípode, una linterna Había gente hacia el Este, 
y el telescopio. Después me me acerqué y vi un gato ne- 
fui al Ayuntamiento, donde ¡darle la receta pude revelar 
quedé con Matthews. Al lle- 'las placas. Tuve que usar me- 
gar vi que me estaba espe- descubrí un pasadizo. Entré tol, hidroquinona, metasulfi- 
rando, intercambiamos unas por él y con gran sorpresa vi to potásico y hiposulfito de 
palabras y él se ofreció a lle- que, en un círculo hecho con sodio (todo estaba en la es- 
varme el trípode. Me condu- piedras, había gente reunida  tantería de la rebotica). Des- 
jo a través del bosque hastael y un indio recitaba en voz al-* pués entre en la sala del fon- 
puente de madera. Matthews ¡ ¡do y procedí a mezclar los 


lar las placas. Después de ha- 
blar con el farmacéutico y de 


se asustó por una rama que productos en la bandeja (pri- 
se movió sola. Tras despedir- E? mero apagué la luz) después 
se apresuradamente se fue (se ¡ ¡de haber colocado las placas. 


mi trípode). Tuve que Una vez reveladas pude revi- 
improvisar algo que sirviera Las alas pueden sar las placas. Al llegar a la 
de trípode, pero lo primero (SATA ENANA MMtercera placa grité de terror y 
era llegar al sitio adecuado. transporte me desmayé. Lo que vi en 
Crucé el frágil puente de ma-| aquella placa no era natural, 
dera. Llegué al lugar señala-| ¡no era de este mundo. 

* do con la cruz de piedra y co- 
loqué los palos que 
encontré en el bos- 
que y después los até 
bien con la liana. ¡Ya 
tenía trípode! 


realmente 
eficaz. 


Una vez restablecido me fui 


do y procedí a tomar' 


sobre el culto a los ancianos 
los antiguos dioses que go- 
bernaron la Tierra en la an- 
tigiledad. Recogí la nota, dejé 
el libro y eché una ojeada a | 
los libros de las estanterías. 
Regresé a mi habitación a 
través de la plaza del pueblo, 
pasando cerca de la farmacia. 
Allí podía leer la nota. 


la llave. En la primera habi-H 
tación me fijé en una estatui-* 
lla de un niño y en unas 
manchas de sangre. Todo es- 
taba salpicado de sangre. 
Pasé a la segunda habitación 
donde, escondida en un viejo 
arcón de madera, encontré ¡ji 
una representación de un 
hombre joven. En la tercera 
habitación me fijé en una de 


Me dirigí a la oficina de Co- 
rreos y hablé con la señora 
Gilcrest sobre el mapa que vi 


h las vitrinas con las mariposas. E colgado de la pared. Ella me 
E Tenía en su interior una esta-MW contó que lo tenía el señor 
tuilla que parece un hombre MM Underhouse para buscar una 


viejo. Entré en el estudio y, antigua tumba india. Subí a 
me fijé en tres libros: "Juven- 


hablar con él y me mostró 
tud", "Bl viejo y el mar" y "El fi un mapa. Le conté lo de la 
muerte del señor Jugg y él 
i me previno sobre el peligro 
que corría y me dijo que le- 
yera el diario que el alcalde 
guarda en su caja de seguri- 
dad. Salí a leer ese diario y 
me encontré con la señorita | 
Pickott. Aunque lo intenté, 
ella no me dejó su Biblia. En 
la tienda compré el broche, el 


queña llave. Entré en la habi- 
| tación y vi a Jugg tendido en — kott y le ofrecí el broche pero 
¡ el suelo en un charco de san- prefirió el guardapelo y me 
gre. Le enseñé el pergamino dejó su Biblia. Tenía varias 
y consiguió descifrar parte páginas marcadas: la 303, los 
(trata de Cthulhu). Antes de 
morir me dijo que leyera el 
Necronomicón y una nota ., 
que había en su escritorio. 
(tenía que leerla en mi habi- 
tación). También me dijo 
que evitara que se abriera la 
F puerta que comunica a los 
ancianos con nuestro mundo 
(se abriría coincidiendo con el 


Tendrás que 
aprender mucho 
de Cthulhu 
para hablar 
con el indio. 


guardapelo y algunas placas. 
Regresé con la señorita Pic- ** 


las estatuillas y a los conjuros 


“trado dentro de la pitillera. . 


San Juan. Entonces 
recordé . haber leído 


algo sobre el Apo- 


Fui al Ayuntamiento donde 
tuve que decirle al señor 
Swig que quiero ver al alcal- 
de porque éste me había re- 
comendado la vista que hay 
desde su ventana. Me dijo 
que el alcalde no estaba, pero 
al mencionarle que soy perio- 
dista me dejó pasar. Subí las 
escaleras y entré en el despa- 
cho. Me fijé en un armario 
que tenía un cuadro. Echan- 
do una rápida ojeada pude 
ver que dentro del falso ar- 
mario estaba la caja fuerte. 
No sabía la combinación, pe- 


Aquel diario me reveló la 
auténtica personalidad de 
Hambleton, su interés por 
las artes ocultas y su relación 
con Narackamaus; también 
me enteré de la verdadera 
historia de Wilbur y Curtis. 
También hacía referencia a 


que eran la clave de todo. 


Tras averiguar quién era 4 


El paquete contenía un hábi- 


te no tuve que permanecer 
allí demasiado tiempo, ya 
que descubrí la trampa que 
elevaba el rastrillo que había 
hallado en la sala del ídolo. 


Tras el rastrillo había una 
sala con cuatro losas. Las pisé 
una vez y me adentré por elf 
arco de piedra mientras el 
rastrillo se elevaba. Desde allí jj 
fui al Este donde encontré 
dos estatuillas. Cuando las in 
tercambié de sitio vi una en- 
trada secreta y me adentré 
por ella. A partir de aquí, se- 
guí un complicado camino: 

una taza de te- las que a su 


Norte, Oeste, Este, Este, Es- Pe” 
te, Sur, Sur (en ese punto parecer eran las cuatro fami- 
fig lias que guardaban el secreto 


evité una trampa), Sur, Sur y (ill 
Este, donde activé la losa en ** del pueblo. Incluso guardaba 
el esquema de un símbolo 


el suelo. Desde aquí, Oeste, 
que me resultaría muy útil, 


Norte, Norte, Este, Sur, Este, 
una estrella. El dibujo se en- 


Sur, Sur (esperé a la izquierda 

del agujero y se abrió una MM contraba en el cuadro en la 
puerta hacia el Oeste) y Oes- . pared izquierda. Asustada, la 
te fueron los caminos que se 
guí. Accioné una losa y volví 
siguiendo el camino Este, 
Norte (esquivé el agujero), 
Norte, Norte (pisé cada losa). 
Seguí hacia el Norte donde 
leí de izquierda a derecha las 
inscripciones, sospeché que el 
acertijo me indicaba que 
debía dar tres vueltas alrede- 
dor de la mesa: estaba en lo 
cierto. Desde aquí, continué 
al Este y al Norte... Allí me 
encontré cara a cara con lo. 


que parecía ser mi muerte. 


En la isla la 
sensación de 
terror es casi 
insoportable. 


La señora Webster me re- 
cogió cuando estaba a punt 
de desfallecer y me dijo -tras 


sobre todo no visitara la casa 


amenaza de los ancianos. 


Me dirigí inmediatamente 
a casa de Tyler. Allí estaba él, 
esperándome y profiriendo 
amenazas; usé la primera es- 
tatua y recité el conjuro 
'"¡LAE-YOG-THU-SOT"!" 

El pánico se apoderó de Tyler 
y lanzó un contraconjuro, pe- 
ro rápidamente anduve sobre 
el símbolo en el suelo y usé la 
estatua de muevo. Con un 
grito de horror, Tyler desa- 
pareció entre una pálida ne- 
bulosa. Sin pérdida de tiem- 


Cogí las cuatro estatuas y 
M huí tan rápido como pude de 
aquel lugar de podredumbre 
y horror, llegué hasta la cuer- 
iy da y trepé a toda velocidad 


de Arlington; quería termi- 


estatua con él mientras de- 


señora Webster me pidió que 


de Hambleton. Cuando salí ' 
de su casa ya sabía lo que ne- MW 


¡cesitaba para acabar con la, 


po me encaminé al granero. 
“que debía hacer 


¡de la pared. Una 


" clamaba el segundo conjuro: [ 
'"RLA-GNA-HAS-TEP". En 
esta ocasión subí por una 
¡ cuerda para alcanzar el sím- 
bolo. Acabé con Coldstone 
en su casa con el conjuro 
"NGH-HLU-KHU-WIG". 


Para ir a la casa de Ham- 
bleton y sorprenderlo tuve 
que silenciar a su perro 
azuzándole un gato (conse- 
guí el gato atrayéndolo con 
un pescado podrido que usé 
' en la entrada de la tienda del * 
pueblo). Allí corrí a toda ve- 
locidad hacia el Este, Norte, [.. 
Oeste, Sur y otra vez al Sur 
hasta que encontré las viejas 
ruinas. Entré y conseguí la 
rosa de los vientos que había 
en el arcón y la linterna de la 
mesa (la red parecía estar 
bastante suelta, así que tuve 
cuidado con ella) después, 
empleé la rosa con el timón 
que había al fondo de la pa 
- red. Con ello puse en funcio- 
namiento la trampa que 
labría la puerta de subida al 
_salón. Una vez allí puse el | 
*% quinqué sobre la chimenea, 
lo que sirvió para abrir otra 
puerta secreta en la pared. 
Me interné por ella y aparecí 
en un tétrico observatorio; 
me acerqué al escritorio, 
¡donde vi la manivela que 
movería el telescopio, usé la 
manivela y aparecieron tres 
palancas en el suelo. Al mo- 
¡ver la que estaba al sur cayó 
una bola de la lámpara. Todo 
era muy misterioso, me acer- 
| qué a la librería y 
vi el libro de ritos 
' mágicos... enton- 


ces supe que lo 


E 


¡era colocar la bola 
en el mapa estelar 


B! puerta secreta se 


abrió a mi lado, en el suelo de| 
la habitación aparecía de 
nuevo el símbolo; era el mo- 
mento de la última estatua y 
ide su conjuro: "THO-NYA- 
|¡CHT-TUR!". En ese momen- 


EL MAPA | 

unque en un principio el tiempo 
A:: parece ser tu mayor proble- 
l ma, poco a poco irás descubriendo 
| que no debes entretenerte más de lo 
necesario. Precisamente para que tu 
l aventura no se vea interrumpida por 
Í movimientos innecesarios, tienes un | 
mapa que te permite ir directamente 
lal punto que quieras. 

Ten en cuenta que en este mapa 
sólo aparecerán aquellos lugares que 
hayas visitado con anterioridad, lo 
que significa que la primera vez que 
vayas a algún sitio debes hacerlo sin [ | 
lla ayuda del mapa. 


¡estatua de nuevo; mis capto- 
ij res estallaron en llamas 
¡mientras yo corría hacia fue- 
|ra para no perecer consumi- 
¡do por el fuego. En la calle ' 
| caí desfallecido al suelo. 


Cuando recuperé el sentido 
me encontraba de nuevo en 
mi habitación junto al doc- 
tor, le conté que había obra- 
do en bien de la comunidad; 
él no ignoraba los hechos que 
estaban sucediendo en Ills- 
mouth. Cuando se fue me 
dejó un mensaje: sin tiempo 
que perder tenía que ver a 
Underhouse. 


necesitaba entrar a toda cos- bol, usé la pluma y, mágica- 
A la salida me crucé con la ta; usé un palo que había en mente, fui atraído a la senci- 
señorita Pickott. Parece que el suelo para abrir la puerta. lla casa del indio. Natawanga 
me había ganado su amistad Forcé el candado con el alfiler era precavido y antes de ac- 
ya que me invitó para vernos del broche que llevaba enci- ' 
esa tarde; le contesté que no jj ma. ¡Allí estaba Curtis! Des- 
era posible. Cuando llegué a N graciadamente no parecía en | 
casa de Underhouse la policía YN di | 
me buscaba; al parecer, la no- 
che anterior había sido bas- 
tante sonada. “Bueno...” con- 
testé sin saber qué decir; afor- 
tunadamente Underhouse 
me echó una mano. Cuando 
el policía abandonó la casa 
fue cuando me habló de Na- 
| tawanga. Tras la conversa- 


Sothoth, 1834, la estrella, 
Dagón... todas ellas fueron 


huellas de mocasines delata 
¡ban al asesino, así que decidí 
¡seguir buscando pistas. Cerca 
¡de la chimenea pude encon- 
trar el arco que Underhouse 
¡me había comentado; una 
marca de cuchillo sobre la ' 
mesa y una flecha escondida ; 
entre los tablones del suelo 


¡aprendido tanto sobre el uni- 
verso de Cthulhu. 


El ojo en la tierra del que 
¡me habló el viejo hechicero 
no podía ser otro que el pozo 


ción, me dirigí ió cerca de la pared izquierda de las afueras de la ciudad, [j 
al viejo almacén BN junto a la entrada fue todo lo PY así que fui hacia allí y des- 

de pescado. que pude conseguir. cendí por sus húmedas pa-¿ 

Allí estaba def" Salí de allí con la única in- 


nuevo Bishop; al | tención de encontrar a Nata- 
parecer el al 


macén estab 
vacío, pero yo, 


había un ente maligno en 


aquellas aguas! Seguí cami 
nando, no sin coger la lata de 
ácido que había en el suelo 


otra vacía que se encontraba! 


a su lado (sólo cogí “esas” la- 
tas) además de los pedernales 


que había unos metros más 
allá. En el centro de la sala! 


había un pozo escondido en 


el suelo: allí usé mi lata vacía ¡ 


y conseguí nafta. 


contraba el malvado hechice 
ro indio, use la nafta y el pe 


dernal para hacer fuego; an-! 


tes de que Narackamaus pu- 
diera reaccionar usé el arco y 
acabé con él. Cuando el he 


papá E salí del| 
pozo ya era de noche. 


Bishop se encontraba aquella 
Beghe en el pe Como le 


que nosotros" le dije, 
barca y me dispuse a 


. 


En la puerta del sur se en-| 


chicero desapareció, cogí las | 
joyas que había dejado allí, | 


truo con un poderoso hechi- 
zo. Seguí los consejos de Bo- ' 
esperándome, volvió a  1ockine y salí de aquel lugar 
darme su valiosa ayuda: tenía A cravés de un pasadizo que 
que ir al barco. encontré al noreste de la en- 

trada que había usado. 

En la playa de Illsmouth 

me metí en la caverna a la Aparecí en el círculo de pie- 
me habían llevado las co- ¿ras de que tanto había oído 
hablar, el cometa estaba a 
punto de pasar por lo que rá- 


fl eliminé al mons- 


pidamente instalé mi trípo- 


(no tenía petróleo, así que: de, mi cámara y monté ie 


usé la lata de nafta que lleva- 
ba encima). Cuando pude ver 
el interior descubrí el terrible 
nido de Gees (monstruos ro- 
sas) y ghouls (blancos) que 
aguardaban en su interior. 


En la primera cueva avancé 
hacia el Norte y después ha- 
cia el Oeste, donde hallé la 
salida. En la segunda cueva 
un asomo de luz destacaba | 


blanco: fue | noo 
cuando... 


que se cono 
museo de Loves 
Para lr al museo ejecusa 
al programa "MUSZUNI" 


nes de mirar y de activar el 
21 de control, 


la colección de obje 
relacionados con los 
tisterios que Lovecraft de 


que recomend: 


. o» 


ble visitar este museo 
3s de introducirse et 


storl; 


rolló en sus escritos 

que está en el directorio extran 

raíz del CD-ROM Durante 

al mismo estará disponible 

la barra de ¡sonos de as- 

elones, varo sólo 32 man- n 

tienen activas las opeio- cis di 
Todos los Yijetos ensis- 
ran algán misterio, todos 

sjenen una historia; desde 

sómo y dónde fueron en- 

synifidos hasta lo que 12 

oyr2saultan en sí y para lo 


strellas para 
que se te 


Repite la operación 


segunda constelación que te 


s intentos por constelación 


otección. 
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PARA CUANDO TENGAS PROBLEMAS... 


Los ficheros CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT contienen los da- 
tos de la configuración del ordenador y son los responsables, 
en gran medida, de que un sistema funcione adecuadamente. 
En el primer fichero es necesario que se asegure de que tiene 
esta línea presente: FILES=20 o un número superior, pero no in- 
ferior, pues puede tener problemas con los programas que ne- 
cesitan tener abiertos varios ficheros a la vez. Si dispone de un 
sistema operativo (SO en adelante) MS-DOS 5.0 o superior y 
posee un ordenador AT 286 o superior asegúrese de tener estas 
líneas DEVICE=CADOSYHIMEM.SYS y DOS=HIGH (se supone 
que los comandos externos del SO están ubicados en el direc- 
torio llamado DOS, si bien puede ser que tanto éste como otro 
controlador lo cargue desde el directorio WINDOWS). Si dis- 
pone del SO indicado anteriormente y un AT 386 o superior com- 
pruebe si existen estas líneas: DEVICE=CADOS1YEMM386.EXE 
1024 RAM y DOS=UMB. Este controlador permite emular memo- 
ria expandida (EMS) a partir de la memoria extendida (XMS) y 
además permite ubicar otros controladores en la memoria deno- 
minada superior que está comprendida entre los 640Kb y los 
1024Kb, es decir 384Kb de espacio en RAM pero que en gran 
parte es utilizado por el DOS y 64Kb para operar con la memoria 
extendida. En el caso anterior se ha supuesto que necesita 1Mb 
de memoria expandida (1024). Si necesita más o menos basta 
con sustituir el 1024 por el valor correcto. Si no necesita memo- 
ria expandida o si su sistema sólo posee 1Mb de memoria total 
puede sustituir RAM por NOEMS y podrá disponer de 64Kb más 
en la memoria superior. Para cargar controladores en memoria 
superior basta con sustituir DEVICE por DEVICEHIGH y en el fi- 
chero AUTOEXEC.BAT intercalar LOADHIGH o LH a los controla- 
dores existentes. Por ejemplo: KEYB SP, CADOSIKEY- 
BOARD.SYS se convertiría en LH KEYB SP, CADOS1... Si dis- 
pone además del SO MS-DOS 6.0 puede añadir a la línea del 
EMM386.EXE el parámetro HIGHSCAN, sin tener que indicar el 
número de Kb (según el ejemplo, 1024), pues este gestor se en- 
cargará de ofrecer memoria XMS o EMS según se necesite: 
también puede usar el programa MEMMAKER para optimizar la 
configuración. 

Si no desea cambiar la configuración de arranque de su disco 
duro sí puede, sin embargo, hacer un disquete de arranque lim- 
pio, es decir con lo imprescindible para funcionar con los pro- 
gramas de juegos. Necesitará dar formato a un disco virgen u 
otro cuyo contenido puede prescindir de él en la unidad A. 
Teclee FORMAT A: /S «ENTER» : 


Copie los ficheros CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT del disco 
duro a su disquete: 

COPY CAAUTOEXEC.BAT A: «ENTER» y COPY CACONFIG. 
SYS A: «ENTER» 

Edite los ficheros copiados en el disquete y asegúrese de 
tener las líneas anteriormente comentadas y eliminar las no 
necesarias. Puede usar el comando EDLIN o mejor EDIT 
ANXCONFIG.SYS y EDIT AAAUTOEXEC.BAT 


Ejemplo CONFIG.SYS con SO MS-DOS 5.0 o superior 
DEVICE=CADOSMHIMEM.SYS 

DOS=HIGH,UMB 

DEVICE=CADOS1EMM386.EXE 1024 RAM 

FILES=25 

BUFFERS=20 

Si tiene MS-DOS 6.0 o superior cambie la línea 3* por: 
DEVICE=CADOSY1EMM386.EXE RAM HIGHSCAN 


Si además tiene activado el DBL.SPACE añada una 6? línea 
como se indica: 
DEVICEHIGH=DEVICE=CADOSYDBL.SPACE.SYS/ MOVE 


Si es usuario de un AT 286, la línea 3* no le será válida y no 
le servirá de nada usar DEVICEHIGH o LH pues el sistema los 
ignorará. 


Ejemplo AUTOEXEC.BAT con SO MS-DOS 5.0 o superior 


PROMPT $P$G 

PATH CADOS;CA 

SET TEMP=CADOS 

LH KEYB SP, CADOS1KEYBOARD.SYS 
LH CAMOUSE1AMOUSE 


El AUTOEXEC.BAT indicado es meramente orientativo pues si 
no dispone de ratón, no necesita la línea 5? o bien tendrá que 
modificarla si su controlador de ratón se carga desde otro direc- 
torio nombre. Igualmente la línea 4? puede ser un poco diferente. 
Por último también debemos advertir de que si dispone de un 
duplicador de espacio de disco duro es muy probable que deba 
añadir su controlador en uno o en los dos ficheros, pero acor- 
dándose de usar DEVICEHIGH y LH para cargarlo en memoria 
superior. Los usuarios de AT 286 pueden tener problemas por 
no poder contar con este recurso y necesiten cargar el citado 
controlador que puede ocupar 40Kb de memoria RAM. 


Un pueblo que no se atreve 
.a descansar en la noche... 


us acciones quedarán 
tutomáticamente registra- 


UNA AVENTURA 
DE GRAN REALISMO 


* Conoce a 40 PERSONAJES 
90 PRIMEROS PLANO 


animados 
) ESCENAS e 
y EFECTO 


primaveral, el pequeño puerto pesquero de llls- 


- cuyo nombre no puede siquiera pronunciarse? 


UNA AVENTURA DE LA LLAMADA DE CTHULHU 


UNA pre DE LA LLAMADA DE CTHULHU 


Es el año 1910. Bañado por la pálida luz del sol 


mouth es uno de esos pueblecitos de Nueva Ingla- 
terra donde el paso del tiempo parece no tener 


cionados con Prpalaion a algún oscuro par de 
una biblioteca? ¿Quiénes son esas familias, tan 

temerosas del viejo bibliotecario? ¿Por qué se 

entregan a ritos tan antiguos como terribles? 


La respuesta se encuentra en 7 letras que emergen 
de las tinieblas: ¡¡¡CTHULHU!!! 


SHADOW OF THE COMET (La Sombra del Cometa) 
te invita a resolver estas extrañas investigaciones 
científicas. Adéntrate en el corazón de un pueblo, 
tan acogedor durante el día como aterrador en la 
noche. Habla con sus asustados habitantes y des- 
cubre sus extrañas conductas. Tu astucia como 


psicólogo y hombre de acción se pondrá a prueba, . 


y de nuevo, ¡el destino del mundo estará en tus 
manos! ¿Podrás conjurar a Aquel que no está 
muerto pero que permanece eternamente? ¿ Aquel, 


a al final, desvanecer LA SQMb 


La noche te descubre a los 
habitantes, de las tinie- 
blas... 


